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In den letzten Jahren wurde Evaluation zunehmend als die Möglichkeit diskutiert, 
Qualität von E-Learning festzustellen, zu optimieren und zu sichern. Eine große 
Anzahl Bewertungsinstrumentarien für multimediale Lernumgebungen wurde 
entwickelt. Außer einigen wenigen theoriegeleiteten Instrumenten dominieren vor 
allem jene, die Evaluation über Kriterienlisten ermöglichen. Neben dem Vorteil eines 
schnell quantifizierbaren Evaluationsergebnisses haben Kriterienkataloge jedoch 
zwei gravierende Nachteile, sie sind häufig starr und nicht auf den 
Evaluationsgegenstand anpassbar. Noch schwerer wiegt, dass die in den 
Kriterienkatalogen ausgewiesenen Qualitätskriterien selten empirischer Prüfung 
unterzogen wurden, bevor sie als Qualitätskriterium in den Katalog eingingen.  
 
Kriterienkataloge sind also meist eine Mischung aus empirisch geprüften Kriterien, 
Kriterien, die Experten als wichtig für erfolgreiche Lernprozesse ansehen und 
Kriterien, die auf Erfahrungen des Konstrukteurs des Kataloges beruhen. Obwohl 
zwei verschiedene Evaluationsperspektiven denkbar wären, die aus Experten- und 
die aus Lernendensicht, sind sie häufig aus Sicht von Experten für Experten- oder 
Lehrendenevaluation konzipiert. Welche Beurteilungskriterien jedoch Lernende 
heranziehen, um eine multimediale Lernumgebung zu bewerten, ist wenig 
systematisch untersucht. Deshalb fehlen sie auch in gängigen Kriterienkatalogen.  
 
Die Arbeit von Maya Kandler leistet einen Beitrag, die zwei genannten 
Forschungslücken zu verringern, da sie einerseits den Schwerpunkt auf das Thema 
Evaluation von Lernsoftware aus Schülerinnen- und Schülersicht legt und 
andererseits für interesse- und lernmotivationsfördernde Aspekte empirisch 
begründbare Kriterien guter Lernsoftware aufzudecken versucht. Den theoretischen 
Rahmen der Arbeit bilden das Interessenkonzept von Krapp [1] und das 
Motivationskonzept von Rheinberg und Vollmeyer [2]. Damit öffnet sich der Blick auf 
einen facettenreichen Themenbereich, der von der Autorin auf verschiedenen 
Ebenen ausführlich diskutiert wird.  
 
Um beide Ansätze zusammenzubringen, nutzt Kandler das Modell der interesse- und 
motivationsfördernden Bedingungen [3] bestehend aus den Komponenten inhaltliche 
Relevanz, Interesse der Lehrenden, Autonomieunterstützung, Instruktionsqualität, 
soziale Einbindung und Kompetenzunterstützung. Damit gelingt ihr eine Synopse, die 
ein komplexes Themenfeld systematisch ordnet. Das übersichtliche Modell bietet 
gleichzeitig die notwendigen klaren Strukturen für die Konzeption der empirischen 
Untersuchung. Es bietet den Ausgangspunkt für eine fundierte Ableitung der 
Fragestellung, Begründung der Untersuchungsmethoden und kann für eine 
theoriebezogene Interpretation der Ergebnisse herangezogen werden.  
 
In ihren empirischen Untersuchungen, zwei Pilot- und eine Hauptuntersuchung, 
befragte Maya Kandler mittels Fragebogen Kinder und Jugendliche zwischen der 3. 
und 8. Klasse aus Grund-, Förder-, Haupt-, Realschule und Gymnasium. Der Fokus 
der Befragung war zweigeteilt. Der erste Teil bezog sich auf die Interessen der 
Kinder und Jugendlichen, ihre Computer-, Lernprogramm- und Lernspielnutzung 
sowie die Integration von Computern in den Unterricht. Der zweite Teil befasste sich 
mit Wünschen der Lernenden an Lern- und Lernspielprogramme, z.B. bezüglich 
inhaltlicher Gestaltung, Design und Interaktionsmöglichkeiten. In einem 
strukturähnlichen Fragebogen wurden ebenfalls Lehrer befragt.  
 
Die Ergebnisse der Befragung zeigen differenzierte Einblicke in die 
Bewertungskriterien multimedialer Lern- und Lernspielumgebungen von Kindern und 
Jugendlichen. Auch der Gender-Aspekt wird ausführlich betrachtet. Maya Kandler 
kann diesbezüglich z.B. konstatieren, dass Jungen Spiele und Lernspiele präferieren. 
Der Edutainment-Faktor spielt bei ihnen scheinbar eine größere Rolle, als bei den 
Mädchen, die eher zielbezogen arbeiten und lernen, weshalb sie stärker 
Lernsoftware nutzen.  
 
Allerdings stellt sich die spannende Frage, ob Mädchen und Jungen genau dasselbe 
meinen, wenn sie im Fragebogen auf die Frage, "was machst Du alles mit dem 
Computer" entweder mit "Spielen" oder mit "Lernspiele" benutzen antworten. Hätte 
sich das Ergebnis geändert, wenn es zusätzlich eine Kategorie mit ‚Lernspiel- und 
Lernsoftware spielen’ gegeben hätte? Denn es ist vermutlich ein Unterschied, ob 
Kinder und Jugendliche Lernen vorwiegend als Spiel oder als Wissenserwerb 
basierend auf Anstrengung und Konzentration ansehen. Diese Einschätzung 
beeinflusst dann wahrscheinlich auch das Antwortverhalten im Fragebogen. 
Dennoch, die Ergebnisse der Untersuchungen geben differenzierte Einblicke in die 
für Kinder und Jugendliche für ihre Bewertung von Lern- und Lernspielumgebungen 
wichtigen Kriterien. Damit zeigt Maya Kandler wertvolle Ansatzpunkte zur 
Entwicklung von Evaluationsinstrumentarien für multimediale Lern- und 
Lernspielumgebungen auf, die für Lernende essentielle Kriterien berücksichtigen. 
Auch zeigen die Ergebnisse Beurteilungsunterschiede zwischen Lernenden und 
Lehrenden. Denn Lernende schätzen im Vergleich zu Lehrenden z.B. Spaß beim 
Lernen viel bedeutsamer ein oder sahen Lob für weniger wichtig an.  
 
Insgesamt hat sich das Modell der interesse- und lernmotivationsfördernden 
Bedingungen als adäquate theoretische Basis und als Grundlage für die Konstruktion 
von Erhebungsinstrumenten bewährt und ließ ebenso eine sachgerechte und 
abwägende Interpretation der empirischen Ergebnisse zu. Die Arbeit von Maya 
Kandler schließt nicht nur eine Forschungslücke, sie trägt auch dazu bei, 
Anregungen für eine an den Wünschen und Bedürfnissen der Lernenden orientierte 
Gestaltung und Evaluation multimedialer Lern- und Lernspielangebote, hinsichtlich 
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